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Klaus Krippendorff 
Design muß 5ínn machen: Zu einer neuen Design Theorie 
Vorbemerkung 
lch möchte hier die These vertreten und fundieren, daß Oesign heute weniger denn je 
mit Formgebung‘ Entwurf oder Produktplanung zu tun hat und identifizíert werden sollte, 
sondern mit Sinngeben, Verståndlichmachen oder Kommunikation. Oiese These ent-
springt einer neuen Oenkweise und legt Oesignern neue Verantwortung auf 
Schon ethymologi5ch leitet 5ich ‘ Design‘ vorn lateinischen 'de + signare' ab, was man 
übersetzen kann mit be-zeichnen, durch ein Zeichen unterscheiden, etwas eine 8edeu 
tung geben, benennen, 매er auch umgekehrt kann es he따en: etwas als Zeichen zu 
sehen, und es damit in Zusammenhang mit anderen Oingen, einschließlich Produzenterχ 
Besitzern‘ Benutzern oder Göttern zu bringen, in deren Namen die so bezeichneten 
Dinge wirken sollten. Damit hat Design mehr mit Zeichen und Symbolen zu tun, als mit 
den dekontextualisierten Formen gestalteter Gegenstände 
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Ungeformtem, dem der Designer etwas geben muß, das es ohne ihn nicht hat, nämlich 
seine Form, wobei es offen bleîbt, woher diese Form kommt und für wen etwas als ge-
formt oder ungeformt erscheinen mag. Eìn solches Verständnis läßt also keinen 
5ubjektiven Sinnbezug zu 
Würde man Design auf das Entwerfen be5Chränken, 50 legt man das Schwergewicht (wie 
es Herr Flusser tatJ, auf das OahinsteJl en von Gegenständen, die Realisierung vorgestell-
ter Ideen, die, hingeworfen, anderen gegenüber oder im Wege stehen und damit zum 
Problem werden. So verstanden nehmen Entwurfshandlungen zwar auf das Herstellen 
。bjektiver Gegebenheiten, nicht aber auf deren Benutzer Rücksìcht, die sich an den von 
anderen entworfenen Gegenständen stoßen und sich ihnen anpas5en müssen 
Würde man Design mit Produkt- oder Marktplanung identifizieren, so hat man sich bereits 
dem Zweckdenken technisch-funktionaler Rationalität verschrieben, die - eingebaut in die 
gegenwärtige KonsumgeseUschaft - eben jene Gegenstände zum End-Produkt macht. die 
zwar kurzfristig gesellschaflichen Interessen nützen, aber langfristig der Menschheit 
schaden, sie ihrer Menschlichkeit berauben 
Dagegen 1st es ganz offensichtlich und sollte jeder Neuorientierung des Designs als 
Ausgangspunkt dieneπ daß wir uns mit Dlngen umgeben, mit denen wir uns wohlfühlen, 
die wir zu verstehen in der Lage sind, auf die 써r uns beziehen können, in denen sich 
unsere Men5chlichkeit symbolisch spjegelt 
$0 fahren wir teure Autos, nicht weil es notwendig wäre. sondern weil wir durch sie 
etwas aussagen wollen, weil sie uns dieser Aussage wegen etwas bedeuten. Wlr sind 
。hne weiteres gewillt. ergonomische Argumente beiseite zu schieben, um in Möbeln zu 
leben, die von beruhmten Architekten entworfen wurden, besondere E!eganz ausstrahlen, 
materialgerecht hergestellt wurden oder uns an ein persönlÎches Erlebnis erinnern ~ 
。bwohl das alles mit Sitzen nichts zu tun hat. Es macht uns Spaß mit technischem Gerät 
zu spie!en, es auszuprobieren und anzusehen, ohne damit bestimmte Zwecke zu erfü!len 
Technische und ästhetische 'Funktionen' spielen natürlich immer eine Rol!e, aber die 
Gründe warum wir uns letztendlich in bestimmten Dingen wohlfühlen, gehen weit über 
diese beiden ’Funktionen’ hinaus, nämlich ins Symbolhafte, Metaphorische‘ 
Archetypische - in die Kultur 
Verantwortung zu übernehmen heißt eigentlich immer einen übergeordneten Gesichts 
punkt einzunehmen, sich selbst über die nãchst~höheren Zusammenhänge eigenen Tuns 
zu befragen und anderen schlüssige Antworten darùber zu geben. Die größeren Zusam-
menhänge von Dingen vers1ändlich a니szudrücken - was ich als wesentliche Aufgabe des 
Designs s하，e - verlangt notwendigeαveise eine solche ùbergeordnete Perspektive 
Gestalter, die an Formen hängen bleiben, ob sie sich als Kúnstler mit stilistischen 
M。이ichkeiten befassen oder als Ingenieure um die Lôsung von technischen Problemen 
bemühen, kônnen solche Zusammenhänge schwer sehen. geschweige denn gestalten 
Si8 überlassen dann anderen die Deδnition des Systems, in denen sie sich mit ihren 
Produkten bewegen und entziehen sich damit der hier geforderten Verantwortung 
Designer sollten 8150 das Verstehen anderer zu verstehen suchen und dieses 
Verstehen im Sinne größerer Zusammenhänge durch materielle Dinge unterstützen 
。der verändern und sich damit für die symbolischen Qualitäten, fùr das Kommuni-
zieren gestalteter Dinge gesellschaftlich verantwortlich machen 
Internationales 





Das ist keine leichte Aufgabe und bedarf theoretischer Fundamente 
Sinn, Bedeutung und Kontext 
In ar얘eren Put빠ationen 뻐be ich versucht, die Bedeutung von gestalteten Dingen 
empirisch und theoretisch zu fossen und bin - unter Einbeziehung moderner Ansätze der 
Sprach- und Kommunikationsforschung, der Geistes- und Sozialwissenschaften und der 
kybemetischen Erkenntnistheorie - zu der Einsicht gekommen, daß Verstehen sich immer 
als eine Brúcke zwischen etwas Unterschiedenem und dessen Umgebung darstellen läßt 
50 istein W。π nur dann sinnvoll, wenn rr녕n dessen Gebrauch innerhalb eines Satzes 
。der in einer spezifischen ∞zialen Situation kohärent erklären kann. Gleichermaßen liegt 
auch die Bedeutung eines Gebrauchsgegenstandes nicht in seiner Geometrie oder 
Materialität, sondem darin, daß er l!Iuf die Wechselbeziehungen, dÎe er mit seiner Umge-
bung einzugehen in der Lage ist, fûr jemanden sichtbar hinweist. Ich sage bewußt 
-einzugehen În der Lage ist-, weil díese Wechselbeziehungen häufig nur hypothetisch sind 
und "für jemanden"‘ weil sie in jedem Fall von jemandem vorstellbar sein mùssen, ohne 
notwendigerweise aktualisiert zu sein. Demnach 1st ein Stuhl ein Stuhl. weil man sich 
vorstellen kann, darauf sitzen zu können, und wenn man sích dafÜberhinaus seine 
Benutzung in einer Bar vorstellen k:ann, so wi여 er möglicherweise zum Bar-Stuhl‘ Es ist 
der vorgestellte Gebrauch - die antizìpierten Wechselbeziehungen Z\'VÏschen einem Ding 
und seiner Umgebung, zwischen T ext und Kontext. T eil und verbleibendem Ganzen -, der 
einem Objelct Bedeutung verleiht 
Man kann deshalb sagen: ein Objekt bedeutet etwas, indem es auf einen Kontext, eine 
passende Umgebung, einen möglichen Gebrauch hinweist. Umgekehrt. wenn ein 
0미elct tat영chlich in einer Umgebung e잉stieπ kann man sagen: der Kontext demon-
striert den Sinn eines Objekts, indem er ihm eirie bestimmte RoJle zu spielen ermõg-
licht, die eben in dieser Umgebung sinnlich erfahrbar wird. Je nach dem ín wievielen 
Kontexten man sich ein bestímmtes Objekt vorstellen kann, wird dieses mehr oder 
weniger bedeutungsvoll sein. So bedeutet ein Messer nicht nur die Möglichkeit 8rot zu 
schneiden, ein Loch zu bohren, einen Brief zu öffnen, sich die Fingernãgel zu reinigen 
U5W. 1m Kontext eines Einbruches kann es zu einer Bedrohung werden. 1m Kontext eines 
Ladens 1st es eine Ware von bestimmtem Wert. 1m Kontext einer Geburtstagsfeîer mag 
es ein Geschenk sein ... Die Bede‘Jtung eines Objektes ist die Summe der vorstellbaren 
Kontexte, in denen es tür jemanden sinnvol’ paπizipieren kann 
Ich kann hier 'Neder Îns Detail gehen, Experimente beschreiben, Autoren zitieren oder die 
objektivistischen An뼈tze， insbesondere der klassischen Semiotik und der küns~ichen 
Intelligenz, kritisieren, gegen die s1ch solche Formulierungen offensichtlich richten. Lassen 
Sie mich hier lediglich vier Kontexte skizzieren, in denen gestaltete Dinge Sinn haben 
müssen, um zu wiri<en: G빼rauch， Sprache, Genese und Okologie - und I •• sen Sie mich 
anschließend begrunden, warum eine Neuorientierung im Design notwendig zu se;n 
scheint 
Diese vier Kontexte kann man einerseits als wahrnehmbare Umgebungen verstehen, in 
denen sich gestaltete Dinge interaktiv bewähren müssen und durch die sîe ihren erfahrba-
ren Sinn erhalten. Andererseits kann man sie auch als die Ausgangsbasen für vier unter-
schiedliche de잉gntheoretische An혀tze betrachten, die man als psychologisch, 







gestaltete Dinge in den genannten Disziplinen noch kaum einbezogen werden 까1eOnen 
sind Begriffskonstruktionen. mitdenen man beschreiben und vorhersagen kann 
Designtheorien ermóglichen darüberhinaus ontogenetische Prozesse kontext-sensitiv zu 
realisieren oder zu steuern‘ also sinnverändernd zu wirken. Die vier designtheoretischen 
Ansätze beziehen sich z:war auf unterschiedliche Zusammenhangsgebilde, in denen man 
mögJicherweise eine Hierarchie von Gesichtspunkten erkennen kann , sind aber nicht als 
A1ternativen anzusehen, denn gestaltete Objekte wirken in 허len vier Kontexten 
gl잉chzeitig. wenn auch in unterschiedlichem Maße 
Der Kontext des Gebrauchs 
씨5 wir, das heißt eine kleine Gruppe von Designern, uns vor etwa sechs Jahren ernsthaft 
mit Produktsemantik zu beschäftigen begannen und unsere Ansätze in ’lnnovation', dem 
。ffiziellen Organ des amerikanischen Designerverbandes erstmalig vorstellten, sahen wir 
ihr Hauptanliegen darin, den Gebrauch von Gegenständen verstãndlich zu machen, als。
dìe m。이ichen Wechselbeziehungen zwíschen Maschinen und Benutzern der Wahrneh-
mung 50 offensichtlich wie möglich zugänglich zu machen und Interpretationsfehler zu 
vermeiden. Zum Beispi잉 denke man an das Problem, die Schalter eines mit vier Heizplat-
ten versehenen Herdes verständlich anzuordnen. zu verhindern, daß man sich in einer 
Dusche mit einem einarmigen 8edienungselement verbrennen kann. einen Feuerlöscher 
im krítischen FalJ zu finden und ohne lnstruktionen lesen zu müssen, fehlerfrei zu ∞die-
nen, die Organísation von Daten ín eînem Computer visuell 50 daαustellen ， daß man sìe 
mit vertrauten Kategorien 써e Aktenmappen, Regalen, Schränken, Schreibobe깨ächen. 
Schreibzeug handhaben kann 
Natürlich bedient sich die Produktsemantik auch des möglicherweise weit verbreiteten 
funktionali5tischen Verständni5ses techni5cher Geräte, versucht aber die Lernrichtung bei 
neuen Produkten umzudrehen, indem sie die Form und Arbeitswei5e der zu gestaltenden 
Geräte, an die für die 8enützer le1cht zugänglic~en kognitiven Modelle anzupa55en sucht 
und darüberhinaus, wenn mÖQlich, Gegenstände 50 auslegt. daß sÎe sich im Gebrauch an 
Benutzergewohnheiten anpassen. Umgekehrt formuliert können solche Designaufgaben 
auch dara띠 abzielen, den Gebrauch einer bestimmten 8enutzergruppe zu erschweren, 
wie zum Beispiel das Offnen von Medizjnbehältern für Kinder unverstãndlich zu gestalten. 
。der auf bestimmte Benutzergruppen zu beschränken, wie zum Beispiel komplexe Geräte 
nur von qualifizierten Personen bedienbar zu machen. ln der Produktsemantik steht als。
nicht der Gegenstand im Vordergrund, sondern sein Verständnis und Gebrauch, und die 
BegriffsweJt, in der ein Gegenstand Sinn machen muß, um die erwünschten Wechselbe-
ziehungen mit seiner Ur며ebung zu realisieren. Designer können nicht mehr von der 
Annahme au영ehen ， daß Gebrauchsgegenstände von allen Personen in gleicher Weise 
wahrgenommen und verstanden werden, sondern müssen sich dessen bewußt sein, daß 
sie selbst nicht der Maßstab aller Dinge sein können, da es sehr unterschiedliche Benut-
zer gibt 이le konstruîeren ihre eigenen Kontexte, geben Gegenstände ihre eigenen Be-
deutungen und stellen eigene Sinnbezüge her. Die Produktsemantik geht davon aus. daß 
Designer mit solchen Unterschieden rechnen müssen 
Um das Verstehen anderer zu verstehen, sieht die Produktsemantik ihre Gegenstãnde in 
kreiskausalen Beziehungen zwischen Erkennen und Hande!n. Sie bezieht sich dabei auf 
Metaphern, Metonyme, Archetypen und einen Symb이begriff ohne Repräsention (zum 
Beispiel den von C.G. Jung) und untersucht wie Dinge identifizieπ kategorisiert und 
tyPl sleπ werden, mit welchen kognitiven Modellen 8enutzer die Welt ihrer Gegenstãnde 
Internatìonales 





angehen, mit welcher Psychologik sie sich ihrer bedienen und was 5ie zum Gebrauch 
motiviert. 
Heute ordnen wir dieses ursprüngliche Anliegen der Produktsemantik dem Kontext des 
Gebrauchs zu, zu dem sich - wie bereits eαvähnt - drei weitere Kontexte gesellt haben 
Der Kontext der Sprache 
Um den zweiten Kontext zu begreifen, muß man sich darüber klar sein, daß die 8edeu-
tung von Gegenständen nicht nur von ihrem Handhaben bestimmt ist sondern auch 
davon wesentlich abhängt, was andere über sie sagen. 1m Kontext der Sprache gibt es 
also immer neben den 8enutzern stehende Sprecher, Mìtarbeiter, Experten, urteilende 
Referenzpersonen. also gegenstands-spezifische sprachliche Interessengemeinschaften, 
deren Meínungen, 8egríffsstrukturen und ästhetische Vorstellungen die Wahrnehmung 
von Dingen ausschlaggebend beeinflußt. Man kann das auch noch stärker ausdrücken und 
5agen, daß Gebrauchsgegenstände in der Sprache konstruiert, mÎt ihrer Hilfe an zwischen-
menschlichen 8eziehungen teiJ n허hmen und in soziale Realitäten eingebaut werden, sich 
also in der sprachlichen Kommunikation bewâhren müssen, um überhaupt zum Gebrauch 
kommen zu kónnen 
Sprache beschreibt also nicht nur, wie es traditionelle Sprachtheorien wahrhaben woUen, 
sondern konstruiert die Realität, auf die sie sich sinngebend bezieht. Diese Erfahrung ist 
eine der wichtigsten Grundlagen der modemen kybernetischen Erkenntnistheorie. Sie 
besagt unter anderem, daß es Dinge, die nicht hergestellt werden können, auch nicht 
gibt, daß Dinge, die man nicht be5chreiben kann, auch kaum vorsteUbar, geschweige 
denn benuαbar sind , daß man Dinge, die nicht sprachlich unterschieden sînd, auch leicht 
in gleichen Kategorien sieht und behandelt und daß Dinge, über die man sich leicht lustig 
machen kann, auch schlecht verkauft werden und schnell vom Markt verschwinden. Es 
gibt unzählige Beispiele von Produkten, die durch Witze unbrauchbar wurden. 
Verhandlungen über einen Verkaufspreis, die natürlich nur În der Sprache möglich sind, 
machen ein Produkt zur Ware und damít austauschbar, wåhrend Darstellungen eines 
Produkts in einem Kunst- oder Museumskatalog e5 auf das Niveau eines Kunstobjekts 
heben. Dinge, die man schenkt (und Schenken bedarf eines sprachlichen Unterbaus), 
erwerben ínterpersonale Bedeutungen für Geber und Empfänger, ob sie später gebraucht 
werden oder nicht. Zwar weiß jeder, daß 5ich die Werbung der Sprache bedient, aber nur 
wenige sind sich darüber im klaren, daß e5 ohne Sprache kaum möglich ist Produkte zu 
8enutzern zu bringen, 50zial akzeptabel zu machen und in das S。긴algefüge einer 
GeseUschaft einzubauen 
Designer bekommen ihren Auftrag immer sprachHch übermittelt argumentieren, machen 
Präsentationen und werden von Kritikern mit 5prachlichen Mitteln beuπ.eilt. Gespräche 
úber die Zweckmäßigkeit, Schönheit oder soziale AoHe eines Produkts, wie es Designer 
gern miteinander führen, enden meist damit, den sprachlich erworbenen Konsen5u5 
symbolisch auf das 。이ekt zu pr이ezieren ， und es damit zu etwa5 zu machen, was ohne 
diesen Konsensus kaum wahrnehmbar wäre. Insbesondere sind Kunst。이ekte， die ja 
kaum angefaßt oder konsumiert werden, von ihrer Definition durch die Sprache bestimmt, 
müssen al50 der Sprache der Kunstkritiker und Mäzene standhalterχ um als Kunst 
gesehen zu werden. Mit gestalteten Objekten ist das nicht wesentlich anders, nur die Aπ 
und Weise wie ∞Iche Objekte innerhalb einer sprachlichen Interessengemeinschaft 







findet man wesentlich in der Sp떠che， 써e auch die Sprache die wahrnehmbare Umwelt 
reflektiert, gestaltet und konstruiert 
Eine linguistische Designtheorie muß deshalb diejenigen Wechselbeziehungen in den 
Griff bekommen, durch die Unterscheidungen, Definitionen, Begriffszusammenhänge, 
soziale Identifizierungen und DifferenzÎerungen usw. sprachlich ausgehandelt werden, um 
zu ermöglichen‘ daß sich die gestalteten Objekte auch in zwischenmenschlichen Kommu-
nikationsprozessen 뼈währen können. Ohne mate끼elle Teilnahme an sprachlicher Kom-
munikation sind gestaltete Dinge nahezu ohne Bedeutung 
Der Kontext der Genese 
Für Designer müssen Objekte auch noch andere Bedeutungen haben, die 5ich aus deren 
Herstellung im weitesten Sinne, da5 heißt aus deren Rolle am kontinuierlichen Transfor-
mieren materieller Gegebenheiten in brauchbare Dinge ergeben und in letzter Instarα zur 
Entropie und Umweltverschmutzung notwendigerweise, wenn auch ‘n unterschiedlichen 
Maßen beiσagen. 1m Kontext der Genese sehen sich Designer mit allen an der Produktion 
8eteili9ten durch sozio-äkonomisch-technische Wechselbeziehungen verbunden, fl디 r die 
der Beitrag des Designers Sinn machen 미uß， um überhaupt zur Realisierung zu gelangen. 
Man kann also den Kontext der Genese im wesentlichen als einen netzartigen Prozeß 
verstehen, in dem Design‘ Konstruktion, Produktion, Verteilung, Gebrauch, Pensionierung 
und Redesign kreisförmig verknüpft sind und die verschiedensten Personengruppen 
involvieπ Designer, Ingenieure‘ Werbefachleute, Wissenschaftler, Gesetzgeber, 
Verkäufer, Konsumenten, AbfaUverwerter usw 
lnnerhalb eines solchen Produktionskreises sind die darin zirkulierenden Objekte nichts 
anderes als vorübergehend gefrorene Verhaltensmuster, Gestalten, die sich nach jedem 
Prozeß in die Umgebung einer anderen Personengruppe sinnvoll eÎnbauen lassen, 
motivieren und weitergereicht werden mûssen. Designer machen keine Gebrauchsgegen 
stände, sondem Zeichnungen, Modelle und Präsentationen für Klienten, die dann andere 
Personen detaîllieren und in Arbeitsanweisungen, Berichte usw. ü뼈rtragen， die wieder-
um die materiellen Umformungen durch Maschinen steuern und über vìele Stationen, 
einschließlich der Marktplanung, des Verlcaufs‘ des Gebrauchs usw. das Recycling auf der 
materiellen Seite und einen Erfahrungszuwachs fûr den nächsten Durchgang auf der 
informationellen Seite ermöglichen. In jeder Zwischenstufe sehen sich die T eilnehmer 
dieses Kreisprozesses als eine Aπ Benutzer, aber jedesmal einem anderen Objekt gege-
nüber, und jedes dieser Objekte muß sich interaktiv beweisen, um global den Kreis zu 
schließen 
Hier wird der Designer also zum Kommunikator. Seine 'Mitteilungen‘ mûssen in der Lage 
sein, die sequenziell richtígen Adressaten anzusprecheπ sich in den Umgebungen aller für 
die Genese notwendigen Personen mÎt Gewinn umwande!n zu lassen und eine lückenlose 
Kette von Verhaltensmustern herv。αubringen. Eine Designidee, die ohne Rückkoppelung 
irgendwo auf der Strecke liegenbleibt. trägt weder zu den Erfahrungen n∞h zum Selbst-
verständnis des Designers bei. Nur wenn die Konsequenzen von Designhandlungen kreis-
kausale Ketten durchlaufen oder gar hervorbringen, hat das Design für den Desígner S1nn 
Das gilt natürlich auch für jeden anderen Teilnehmer einer kreiskausalen Kette. In einem 
Kreis gibt es weder Anfang noch Ende und alle sind gleich bet에ligt 
lnternationales 





Eine sozio-äkonomísch-technische Designtheorie für den Kontext der Genese beschreibt 
das sequenzielle Entstehen von Gegenständen als Kommunikationsprozeß und gibt den 
T eilnehmern an diesem Prozeß. insbesondere den Designern, die MögHchkeit. ihren eige-
nen Beitrag zu verstehen, zu verândern und zu verantworten. 
Der Kontext einer Ökologie des Geìstes 
Der vierte. allumfassendste, aber auch höchst individuelle Kontext, in denen Gegenstände 
Sinn haben müssen, ist der ökol얘ische 
Um Mißverständnissen vorzubeugen, betone ich, daß ich Ökologie hier verstehe, weder 
als eine zwar verståndlìche konservative Haltung gegenüber der Natur (Entropie und 
Umweltverschmutzung sind ja schon a!s 8eiprodukt von Genesis erwähnt worden) noch 
als eine 。이ektive Beschreibung der pf!anzJ ichen und tierischen Umwelt (also unter 
Ausschluß des Menschen, wie sie etwa von der 8iologie häufig modellieπ wird). sondern 
als eine zwar wissenschaftliφ fundierte, aber im wesentlichen kognitive Konstruktion von 
Wechselbeziehungen zwischen verschiedenen Kategorien (Arten oder Gattungen) von 
Pflanzen. Tieren. Menschen und deren Gebrauchsgegenstãnden - also letzlich 히5 eine 
。kologie des Geistes 
Nimmt man sich etwa einen Sear웅Roebuck Katalog vor, so kann man ohne weiteres zum 
Schluß kommen, daß es wesentlich mehr Produkte auf dem Markt gibt als man Insekten 
in einem allgemeinen Lehrbuch der 8iolog1e verzeichnet findet. Zudem übersteigen die 
von Menschen geschaffenen Gegenstände die Tiere und Pflanzen in fast al!e physikali-
schen Dimensionen: Wolkenkratzer sind höher als Sequoia-Bäume, Flugzeuge schneUer 
als Vögel, Mikrochips speîchern mehr Informationen als irgendein gleichgroßes Tier 
Soziale Organisationen (die genauso künst!ich sind v씨e deren Mitglieder, soweit letztere 
eine Sprache sprechen, soziale Rollen einnehmen‘ sich an Sozialisierungsprozessen 
betei!igen) koordinieren ihre Mitglieder über we.it größere Gebiete als es irgendeiner 
Tiergattung m。이ich wäre. Wieweit die von Menschen gemachten Dinge heutige We!tbil-
der bestimmen, kann man auch im sprachlichen Vokabular fast aller ent'에ckelter Länder 
bestätigt finden. Designer sind sich der Vielfalt solcher 。이ekte wohl bewußt. leben und 
gestalten mit ihnen. Es ist daher sinnv이1， Menschen und deren Gebrauchsgegenstände ìn 
。kologische U∞rlegungen einzubeziehen 
Ökol얘ische Uberlegungen fangen damit an, daß man sich nicht um einzelne Produkte, 
sondern um die zeichen- und symb이haften Wechse!beziehungen zwischen verschiede-
nen Produktgattungen kümmert, sich also eine dem Erzeugungsprozeß übergeordnete 
Perspektive zu eigen macht. So wird sich ein amerikanìscher Automobilfabrikant kaum 
leisten können, Autos 50 zu bauen, als gäbe es keine japanischen und europäíschen 
Fahαeuge auf dem Markt und schon gar nîcht. als gäbe es keine Fahrer, Automobil-
Clubs‘ Straßenverwaltungen, TanksteUen und Reparaturwerkstätten, die ihre eigenen 
Jnteressen an Automobilen haben. Er berücksichtigt die Vielfalt von lnteressen, indem er 
wahrnehmbare Unterscheidungen z써schen Automobî!en einführt, günstige Vergl리chs 
möglichkeiten hervorhebt, sich einer Formensprache bedient, die möglicherweise weit 
über das Automobil hinaus anwendbar ist, also mehrere Produktgattungen berührt und 
damit begrifflich in Verbindung bringt. Bewußt oder unbe、NUßt wird er seine Produkte mit 
vorhandenen technischen Mythen in 티nklang bringen. sie im Webmuster der Kultur 
sehen und sie so gestaJten, daß sie sich mit anderen Gegenstãnden, Menschen. 끼eren 
und Pflanzen möglichst vertragen. Indem er das versucht, führt er symb이sche Bezüge in 
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seine Umwe!t e1π die ökolog1sch sinnvoll werden und m。이icherweise 1hre eigene 
Dynamik entfalten 
1m Kontext der Genese beschäftigen s1ch Designer häufig mit Vanationen einer bekannten 
Form, n대t 성em Äustausch einer T echnologie durch eine andere, mit neuen Kombinatîonen 
alter Verfahren, mit Ubertragungen einer Idee in ein neues Medium usw. 1m Kontext der 
Ökologie führen solche Variationen meistens zu Veränderungen von Wechselbeziehungen 
zwischen den betroffenen Produktgattungen. Insbesondere beeinflussen sie den Wettbe-
werb und die Kooperation zwischen technischen Produkten. So gibt es Wettbewerb, 
wenn die Zunahme 잉ner Gattung die Abnahme einer anderen verursacht. wie es Automo. 
bile mit Pferdeπ Femseher mit Radios und Computer mit Schreibmaschínen weítgehend 
tun; oder Symbiose. wie man es etwa zwischen Computer, Software‘ Mathematik, 
Geschäftsorganisation, T elefonnetzen beobachten kann, die s1ch nicht nur kooperativ 
verhalten, indem sie ihre Anzahlen in positive Korrelation bringen, sich aber darüberhinaus 
zu sogenannten kulturellen Komplexen zusammenschließen, die ihrerseits wieder Wett-
bewerbs-, kooperative, parasitäre und Dominanz-Beziehungen mit anderen Gattungen 
eingehen können 
Nun kann man einerseits nie vermeiden, daß gestaltete Dinge in solche Wechselbezie-
hungen hineingezogen werden und damit einen gattungsspezifischen Sinn erwerben. 
Andererseits 1st es allerdings móglich. Gegenstände so auszustatten, daß sie sich durch 
ihre Bedeutungen mÎt spezifischen anderen Produkten natürlich verbinden oder sich von 
ihnen absetzen. Ökologisch gesehen können Stile, funktionale Gemeinsamkeiten, aber 
auch technische Kombinationsmöglichkeiten zu Attraktoren werden. Zum Beispiel ziehen 
sich Gegenstände ähnlichen Stils häufig an: wenn man einen Ulmer Hocker in einer 
Wohnung findet kann man dort sicher auch andere Objekte U!mer Tradition sehen. Oder 
Geschirr, Bestecke, Gläser und Tischdecken‘ denen kaum ein physikalisches Attribut 
gemeinsam ist, kommen in der Benutzung zusammen, werden häufig zusammen gekauft, 
am gleichen 0π aufbewahrt usw. und bilden sogenannte Familienähnlichkeiten. Solche 
Zusammenschlüsse sind symbo!isch motìviert und erzeugen ihrerseits symbolische 
Konfigurationen 
Für mich sind ök이。gische Modelle für das Verstehen von Gegenständen aus verschiede-
nen Gründen wichtig. lch kann hÎer nur drei nennen: 
Erstens‘ 。bwohl es möglich und viel!eicht sogar auch natürlich ist Designtheorien für die 
Kontexte des Gebrauchs, der Sprache und der Genese von außen her zu konzipieren, 1St 
eine Okol。이e des Geistes eine Denkweise, die dessen 8enutzer konstitutiv enthält, von 
innen her konstruiert werden muß, also das Selbstverstándnis - hier des Designers - als 
wesentlichen Bestandteil einschließt. Eine Okologie des Geistes ist also eine selbst-
referentielle Designtheorie. mit deren Hilfe man sich seines eigenen Erkennens und 
Handelns bewußt werden kann und Phänomene wie individuelle, aber auch k미turelle 
Identitäten in den Griff bekommen kann. Zwar kGfln man eìne solche Ökologie im Kalkül 
des Handelns vernachlässigen. sich ihr aber nie vö!l ig entziehen 
Zweitens zwingen ökologische Modelle den Designer zu einer wünschenswerten Be-
scheidenheit, obwohl es natürlich immer einzelne Menschen sind. die die symb이schen 
Zusammenhänge von Objekten ursprünglich in die Wege !eiten und auch die physîkali 
schen Wechselbeziehungen irgendwie dadurch in Gang setzen. die Rol!e, die gestaltete 
Dinge endlich spielen, der Sinn, den sie in solchen Wechselbeziehungen erwerben, wird 
1m wesent’ichen von allen Beteiligten ‘ausgehandelt‘ und entzieht 잉ch damit zentralen 
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Kontrollen und dem Einf!uß eînzelner Designer, einschlìeßlích derer, die die Prozesse 
möglicherweise intendierten 
In solchen selbst-organisierenden Systemen kann ein Designer keine Vorrangstellung 
beanspruchen. Zwar kann er die Bedeutungen von Gebrauchsgegenständen in gewissen 
Grenzen vorgeben, so daß sie an die erwünschten Ste/!en kommen, muß aber deren 
Benutzer ein großes Maß von Interαetationsfreiheit zugestehen, innerhalb deren Sinn 
interaktiventsteht. So kann ein Architekt zwar die BewegungsmögHchkeiten von 
Hausbewohnern begrenzen, nicht aber festlegen, wie sie eine Wohnung sch!ußendlich 
einrichten, waS sie aus ihr machen. Die totalitäre Idee, die menschliche Umwelt bis ins 
Detail hinein gestalten zu woHen - wìe nobel solche Absichten möglicherweise sein 
mogen η ist ökologisch n1cht einsehbar, denn: wer die Beteíligung anderer nicht zuläßt‘ 
untergräbt am Ende seine eigene Existenz 
Drittens kann sich niemand einer Teilnahme in einer Ökologie vôllig bewußt sein, ob rnan 
sich hier nun auf Heisenbergs Unbestimmtheitsrelation, auf Gödels Unvollständigkeits-
theorem oder auf einfache psychologische Weisheiten beruft. 1m ökologischen Kontext 
mússen Designer daher dem Unbewußten einen wesentlichen Platz e1nräumen, 
insbesondere da diese Öko!ogie ihr eigenes Selbstverständnis einschHeßt 
Lokal kann man eine solche Ökologie mit begrenzten Systemvorstelfungen verstehen‘ wle 
zum Beispiel mit Hilfe technisch-funktionaler Rationalität die sich auf gewollte Endzustän-
de ausrichtet Corporate-Management-Sti!e, die sich auf zwischenmenschliche Organi. 
sation beziehen, ästhetische Vorstellungen, die auf visueH-akustische Formen zielen, 
kapita!istische Interessen, die 5ich an Märkten, Produktionsformen und Macht orientieren, 
。der mit Hilfe der oben beschriebenen kreisförmigen Prozesse der Genese, in denen sich 
Designer kreativ und zielgerichtet bewegen müs5en. So!che theoretischen Ansátze, V\서e 
bedeutungsvoU sie auch für den einze!nen De5igner sein mögen, indem sie îhm Argumen 
te, Ansehen und Entgelt fúr seine Arbeit liefern, sind immer nur T eilerk!ärungen und 
verleîhen nur beschränkten Sinn 
Designer, die im Zuge der Genese zum Beispiel etwas gegen die Umweltverschmutzung 
und Entropieanhäufung untemehmen wollen, müssen sich meiner Meinung nach erst den 
úbergeordneten Zusammenhängen ihres eigenen Handelns ökologisch bewußt werden, 
das heißt einen Gesichtspunkt einnehmen, von dem aus sie sich selbst a!s T ei!nehmer 
einer 51ch ununterbrochen entfaltenden Oko!ogie des Geistes sehen können. Unter 
Ausschluß einer solchen Teilnahme können zweckrationale Eingr1ffe in die komplexen 
Gleichgewichte einer Okologie verheerende Folgen haben. Erst wenn Designer in der 
Lage sind. sich selbst als Teil eines globalen Systems zu sehen. in dem sie (sich selbst 
ändemd) wirken, können sie nicht nur die Verantwortung, eigentlich Mitverantwortung, für 
global sinnvolle Gegenstände übemehmen. das heißt für Gegenstände. die ökologische 
Gleichgewichte symb이isch konstitutieren, sondern auch die Ideen, Dinge, Menschen, 
Tiere. Pflanzen und Rohstoffe in ihrer Vielfalt respektieren. Eine solche Okologie des 
Geistes 1st weder zweckrational begreifbar, noch von außenstehenden Beobachtern be 
schreibbar. wohl aber symbolisch erlebbar 
Ich môchte nun zwei weitere Gründe für die vorgeschlagene Umorientierung im Design 
nennen, diese sind einerseits in neuen technischen Möglichkeiten zu finden, die mehr und 
mehr zur Auseinandersetzung mÎt der Kommunikation drängen, und andererseits in neuen 
sozia!en E이vaηungen 여er Bedürfnissen zu suchen, die neue Denkansätze im Design 
ver/angen. 
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T endenzen technischer Móg’ichkeiten 
Erstens. Mindestens in den lukunfstragenden T echnologien scheinen sich die ur-
sprünglichen Gestalten in Medien der Kommunikation aufzulösen 
Man denke .n den Tischrechner. der einmal wie eine große Schreibmaschine aussah und 
heute bis auf seine T ast.tur und ein Ziffemblatt geschrumpft ist. Seine interne Arbeitswei 
58 ist weder vorstel뻐arnoch π냉ß-여erf.αmbestimmend. wohl aber seine Bedienung웅 
elemente. Inforrr냉tionseingabe und haptische und visuelle Rückkoppelung zum Gebrau-
cher. Oer Tisch- (nun Taschen)rechner ist ein Beispiel daf디r. daß die Technologie von 
ihrem Gebrauchskontext aufgesogen werden kann 
Díe Computerentv이cklung zeigt diese Tendenz weit deutlicher. Obwohl die Oesigner von 
Personalcomputern immer n。이 mit den Metaphern des Fernsehbildschirms und der 
Schreibmaschine spielen. ist das eitentliche Oesignproblem heute das Interface. Ein 
Interfa∞ ist eine belebte Oberflãche. durch die man über einen Rechner mit sich selb5t 
und mit anderen kommunizieren kann. Es ist der Schnittpunkt, an dem sich menschliche 
Oenkweise und Ma5chinenlogik berühren. eine janus-kõpfige Schwelle der Kommunikati-
。n zwischen phänomenologisch unterschiedlichen Domänen, ein Ort interaktiver .Informa-
tionsübersetzung. Ob der Rechner dabei unterm 끼sch， in einem Nebenraum oder über 
mehrere Länder verteilt ist ist genau∞ unwichtig wie dessen technische Realisation. Da 
5ich einerseits die Komplexität der Computer in deren Vernetzung zu grõßeren Recheng응 
bilden weit ü∞r das Verständnis von Benutzem entwickelt hat und andererseits sowies。
nur die Operationen benutzt werden‘ die jemandem verständlich sind, ist es die Aufgabe 
eines Interfaces, verständlíche Operationen belebt darzustellen, das heißt in die Welt des 
Benutzers zu bringen und letzterem die Möglichkeit zu gebeπ dieses Verständis systema-
tîsch zu erweitem, also mit zunehmenden Erfahrungen tiefer und tiefer in seine eigene 
(berechenbare) Welt einz니dringen 
Oas Problem ist 히∞ nicht mehr, dem Benutzer eine nach funktionalen Gesichtspunkten 
ge5taltete und damit technisch gegebene Maschine zu e씨ären oder verständlich zu 
machen. sondem der Ma5chine das Repeπ。ire möglicher Verstehensweisen, die ein 
Benutzer zur Ve얘gung hat. einzugeben. 50 daß 5ie sich in die Welt de5 Benutzens einar-
beiten kann. Darum kann es kaum mehr das Problem sein, eine gute Form zu finden, 
sondern eine 50 nat때ich wie mÖQliche Sprache mit reichen Alternativen zu entwickeln, 
mit der Slch ein Benutzer die für ihn brauchbaren, sinnvollen und ästhetisch akzeptablen 
Formkombinationen und Formsequenzen interaktiv selbst herstelJ en kann 
Zweitens. Moderne Gegenstände nehmen immer mehr intelligente. vielleicht sogar 
menschlicha Züge an. 
Einführend dazu muß π18n festst에len， daß 5ich das Leitbild er guten Form an sogenann-
ten trivialen Maschinen entwickelt hat, das heiβt an Maschinen‘ die im wesentlichen 
linear-kausale Mechanismen verkörpem, räumlich gleichbleibend, 5tatisch darstellbar und 
daher als Massen-End-Produkt industriell herstellbar sind. Schon in den sechziger Jahren 
wurde dieses Leitbild dadurch fraglich. indem man dem Endverbraucher zunehmend 
Entscheidungen über Farbvariationen, Ausführungsvariationen und Materialien überließ, 
die vorher der Industrie und den Designern vorbehalten waren 
Heute bieten 5ich völlig allgemeine, strukturell ungeprägte Maschinenarten an, die die 
Benutzer nicht nur mittels eîner vorgegebenen Sprache programmieren, sondern auch voll 
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konfigurieren können, das heißt die es ihnen ermög!icht, eine ‘Umgangssprache' mit 
S이chen Maschinen zu entwickeln, aus denen neuartige Konventionen evolvÎeren, die 
ihrerseits ihre eigene Dynamik entwickeln. Schon 에rd an Produkten gearbeitet, die sich 
an die Gewohnheiten des Benutzers anpassen (ohne daß ein Designer solche Gewohnhei-
ten kennen muß) oder gar auf Erwartungen reagieren können. Dabei spielt die sprachliche 
Kommunikation mit solchen Maschinen eine zunehmend natürliche Aolle. 
Man denke an die sprechende Xerox-Maschine, die den Benutzer zum Gebrauch anleitet, 
auf Maschinenfehler aufπ!erksam macht und Reparaturanweisungen bildlich darstellt 
Man denke an Software, die Einführungs- und Lemprogramme enthãlt, spezielle Kurse 
und Handbücher weitgehend überflüssig macht und daher ein Medium darstellt, das sich 
selbst in den Gebrauch einarbeitet 
Man denke an den Ubergang von der T astatureingabe alphanumerischer Daten in den 
Computer zur bildlichen Darstellung - wie zurn Beispiel im Macintosh-Computer - und 
tastaturfreien Manipulation von grafischen Gebilden, die cfie Präsentation und Manipulati-
。n von komplexen Systemen wesentJ ich erleichtert hat. Computer-Aided-Design (CAD) ist 
nur eine dieser Konsequenzen, W하che das menschlìche Verstehen räumlicher Gegeben-
heiten wesentlich erweiteπ hat 
Man denke an musikalische Kompositionen, die man mit elektronischen Musikinstru-
menteπ elektronischen Handschuhen und plastischen Massen ‘ schreiben' kann 
Man denke an Expertensysteme, die zwar heute noch weit davon entfernt sind mit 
menschlichen Fähigkeiten verglichen werden zu können, die aber so viel Wissen schnell 
zugänglich zu speÎchem in der Lage sÎnd, daß man sie mit Recht als inteJligent bezeichnen 
kann. Auch müssen für deren Benutzung animierte und ebenfalls intelligente Interfaces 
entworfen werden 
Drittens: Die ursprünglich scharfen Grenzen zwischen verschiedenen Medien 
verschwinden mehr und mehr. womit sich die kommunikative Dimensionalität 
moderner Produkte vervielfäftigt. 
Oiese T endenz ist natürlich nicht neu, kann schon in den immer schwieriger werdenden 
Unterscheidungen zwischen Malerei und Skulptur, Kunst und Gestaltung usw. erkannt 
werden, aber auch in der Schwierigkeit Laserlicht-Skulptureπ Erd-Architekturen, 
Multimedia-Shows und vom Publikum beeinflußte Kunstformen zu klassifizieren 
Man denke insbesondere an die Integration einer Vielzahl von ganz verschiedenen Medien 
wie T ext, Bild, elektronische Mitteilungen, Daterχ gesprochene WI。π:e， Musîk, visuelle 
Hintergründe in sogenannten Hypermedien, die einem Benutzer die Möglichkeit geben, 
nahezu unbehindert durch Informationsräume zu 'f1iegen‘, um sich nach eigenem Ermes-
sen zu informieren, die Konsequenzen eigener Handh.1ngen in solchen Dimensionen zu 
antizipieren und diese Räume eigenen Problemen entsprechend umzugestalten 
1m 8ereich einfacher Gegenstände will die Produktsemantik ebenfalls nichts weniger als 
die übliche technisch-ästhetische Formbestimmung auf symbolische Oimensionen zu 
erweitern, über die die größeren Zusammenhänge der Gegenstände für den Benutzer 
sinnvoll werden können. Auch das ist nichts anderes als eine Erweiterung k。πmunikativer
Dimensionalität 
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Vìertens: Modeme Technologien ermöglichen weitgehende Dezentralisierung und 
rücken damit die T eilnahme individueller Benutzer an fast allen Phasen von Design, 
Produktion und Sinngebung in den Vordergrund. 
Die sozialen Konsequenzen von Miniaturisierung sind natürlich nicht neu. Schon die Erfin-
dung der Unruh, die Uhren transportabel machte, leitete eine Dezentralisierung der Zeit-
messung ein. machte Koordination freiwillig und brach damit die lokale Dominanz der 
Kìrche, dìe mìt großen Pendeluhren und Glocken dìe Zeìt ‘schlug'. Ahnlìches wìederholte 
sìch mìt der E에ndung des Personalcomputers, der die in den sechziger Jahren drohende 
Zentralisierung durch Großrechner in Bürokratie und Staatsorganen entscheidend be-
schnitt und zum heterarchischen und ad쉬。c-ratischen Verne1Zen verschiedener Benut-
zerkulturen Anlaß gab 
T eilnehmen heißt hier sich in Netzwerken anderer Teilnehmer zu sehen, sich mit ihnen 
auf neue Formen der Konversation und auf neue Sinngebungen für individue!le Produkte 
zu einigen, was nichts weniger meint als soziale Realitäten zu konstituieren. 1m Unter-
schied zu den traditionell hierarchischen und unveränderbaren Formvorstellungen sind 
diese neuen Realitäten strukturell variabel, in bisher unbekannter Weise intelligent, 
animieπ， benutzerfreundlich und motivieren nicht des Endzwecks wegen, sondern durch 
die Mög1ichkeit an der Schaffung neuer Konventionen zwischenmenschlichen 
Verstehens aktiv mitzuwirken, Konventionen, in denen individuelle Produkte die 
entscheidenden Symbolträger sind 
Diese neuen Realitäten haben mìt Robotern, wie wir sie von der Literatur und von Spiel-
filmen her kennen, wenig zu tun, wohl aber mit der Vemetzung höchst unterschiedlich 
konfigurierter $ysteme, mit der Möglichkeit,. persönliche Bedeutungsräume nahtlos 
mìteinander zu verbinden, in Wechselbeziehungen zu bringeπ 。hne dabeì dìe Indìvidualì-
tät dieser Bedeutungsräume zu beeinträchtigen. Das heißt also nicht nur die Kreativität 
und Sinngebungsfähigkeit der Benutzer zu respektieren, sondern sie materiell zu unter-
stützen. Das impliziert aber auch eine weitgehende Oelegation des ursprüng!ich als 
zentral verstandenen Designprozesses an alle, die sich in irgendeiner Weise an dem Pn。
zeß beteiligen wollen 
Innerhalb solcher technischer Möglichkeiten soUten sich zum Beispiel Architekten nicht 
ärgern, sondem gratulieren, wenn die Bewohner der von ihnen entworfenen Räumlich-
keiten diese sich in vöUig unvorhersehbarer Weise zu eigen machen. Desgleichen sollten 
sich Oesigner geschmeichelt fühlen, wenn ihre Ideen in verschiedenen Kontexten ganz 
anders realisiert werden und zu unterschiedlichem Gebrauch Anlaß geben. Erst dìese 
Umfunktionierbarkeit,. die Fähigkeit in den verschiedenen Umwelten ihren Benutzern 
unterschìedlich sinnvoll zu sein. beweist die U∞rlebensfähigkeit von Desìgnideen ìn 
einer sich verändernden GeseUschaft und dient als Maß unantizipierter Bedeutung 
Kommunikation heißt nicht einem Empfänger etwas mitzuteilen, was dieser dann 
g!auben oder ausführen muß. Es bedarf des Zuhörens oder der T eilnahme an einem 
Wechselkreis. in dem alle Beteiligten mehr oder weniger gleichberechtigt ihre eigene 
Umwelt gestalten. Wenn Designer von den aufgezeigten technischen Möglichkeiten 
Gebrauch machen wollen, müssen sie nicht nur kreativ sein, sondern vor allem diese 
Kreativität zu kommunizieren in der Lage sein. Sie kóonen dann nicht umhiπ auch die 
Benutzer am Designprozeß teilnehmen zu lassen 
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SoziaJe Verantwortungen 
5tilblüten 써e Memphis, Alchimia, Post-Moderne, Neo-Barock‘ Oko-Oe5ign, Univer5a-
Iismus und die verschiedenen ‘Corpor.te-Stile’‘ die man unter anderem in der Frankfurter 
AusstelJ ur멍 'Design heute‘ bewundem i<.onnte, bestätigen ZlNar die Existenz neuer 
Freiheiten, die oich aus dem Verschwinden technischer Zwänge ergeben‘ deuten 
vielJeicht auch .uf eine RevoIut따ng예en d.s tr뼈itionelJe 떠eeng띠 der 'guten Form', 
le행n aber kein Zeug미sd.찌r ab, daß Designer die Verantwortungen für die damit korre-
lierenden ∞，zi.len， politischen und ökonomischen Veränderungen zu übemehmen gewilJt 
sind. Wer solche Richtungen 허5 5tile betrachtet ist dazu auch nicht in der Lage, denn 
Stile sind geschlossene formaJe Systeme ohne sinnvolle Bezüge zu den übergreifenden 
sozialen Realitäten, ohne ∞zi.le Bedeutungen 
Demgegenüber zwingt die hier vorgeschlagene Umorientierung des Designs, die soziaJe 
Verantwortung auf den Bereich zwischenmenschlicher Kommunii<.ation - also auf das 
sinnvolle, syrηb이ische， i<.onstruktive und interaktive T eilhaben von Menschen - auszudeh-
nen, ob es 5ich daooi um Benutzer, Mitglieder einer sprachlichen Interessenge-
meinschaft, Produzenten oder Teilnehmer einer Õkologie hand잉t， in dem sich 히le， 
einschließlich der Designer. zusammenfinden. Obwohl die vorgeschlagene Umorientie-
rung sicher von jedem unterschrie뼈n werden könnte, impliziert sie aber, zwei bisher 
wohlgehütete Maxime der guten Form nicht mehr verantworten zu können. 
Einmal kõnnen Designer dann nicht mehr den AI’einanspruch aufrechterhalten, 
Experten der guten Form zu SÐiA 여lne empirische Anstrengungen zu machen, das 
Verstehen anderer zu verstehen. Entscheidend ist also nicht mehr die ästhetische 
Funktion‘ als deren objektive Gutachter sich Oesigner häufig gefielen, sondern das Ur-
teils-, Wahrnehmungs-, Erkenntnis- und Handlungsvermägen der verschiedensten Ge-
braucher, auf die Oesign letzlich zielen ∞IIte. Gemeint íst damit keine5wegs ein Ausver-
kauf an das Marketíng (was im Kontext der Genese nur einen kleinen Platz einnimmU 
Designer müssen dÎe Ve대ntwortung dafür übernehmen lernen, daβ ihre Ideen 
motivieren, dort hinkommen wo sie gebraucht, mit den Begriffen anderer verstanden 
und in vi해en Kontexten realisiert werden. Das ist das Merkmal, überlebensfähige seman 
tische Bedeutung zu haben 
Zum anderen muß man dann den am Gebrauch von Gegenständen 8eteiligten 
ni야lt nur einen wesentlichen 8eitrag zur Sinngebung zugestehen, sondern auch die 
Vielfalt individueller Realitäten respel<tieren, in denen sich gestaltete Dinge bewäh-
ren müssen. Ohne empirische Untersuchung der kognitiven Prozesse, mÎt denen Benut 
zer ihre Realität 8ngehen, machen sich Designer im allgemeinen keine Vorstellung von 
deren Vielf.lt. 5ie selbst können ja immer nur einen kleinen Teil davon selbst erfahren 
Oas bedeuteζ daß Designprozesse im we5entlichen in zwei T eilen verstanden werden 
müssen: der Designer kann nur die materiellen Rahmenbedingungen wünschens-
werter Sinne und Bedeutungen aetzen, die Gebraucher realisieren den Rest. Sinn 
und Bedeutung kann π녕n zwar nahelegen, durch physikalische Wechselbeziehungen 
empfehlen, nicht aber diktieren, denn im Grunde lebt jeder, auch der Designer, in 
eigenen psychol。이schen und soziologischen Realitãten, in denen die gleichen 
Gegenstän뼈 unterschiedliche Rollen spielen können 
。kologische Denkweisen richten sich insbesondere gegen ein weiteres eingefleischtes 
Maxim traditioneller Gestaltung - das der Ausschließlichkeit zweckrationaler Vorgehens-
weise und Argumentation. 1m Design ist diese Denkweise in der Formel"Form folgt der 
Intematior녕les 





Funktion" verkörpert und in eine technisch-funktionale Rationalität eingebettet, die die 
Mittel durch ihre Produkte rechtfertigt, menschliche Probleme durch technische 
Lösungen zu entfernen sucht auf Objektivität (einer einzigen RealitätJ und Logik besteht 
und damit Subjektivität mit ihren vÎelfãltigen Perspektiven weltgehend ausklammert. Die 
technisch-funktionale Rationalität hat zwar die Entwicklung unserer enormen T echnologie 
erm。이icht und zu ihrer gegenwärtigen Grenze geführt, kann sich aber nicht selbst (das 
heiβt in einem größeren Kontext) verstehen und muß daher hilflos zusehen - 50 wie in 
Goethes Zauberlehrling - wie die an dieser Denkweise klammernden Designer ihrer 
eigenen Umgebung zur zunehmenden Unbrauchbarkeit verhelfen und damit unsere 
menschliche Existenz untergraben 
Demgegenüber habe ich hier versucht, eine selbst-reflektierende Ökologie des Geistes 
fûr Designprozesse vorzustellen, deren kreisförmig vemetzte Denkweise sich selbst 
korrigieren und begrunden kann, also nicht auf eine zentrale Autoritãt angewiesen ist; die 
unterschiedliche Realitäten zuläßt, 허∞ dem Einzelnen die M。이ìchkeit zusprich1. eigene 
Umwelten im 8igenen Sinne zu konstituieren, zu gestalten oder als Gestalt wahrzuneh-
men; die das Verstehen, da5 Sinnvollsein, über da5 Erreichen von abstrakten Zielen 5tell1. 
al50 die Gegenwart nicht für eine unsichere Zukunft vernachlässigen kann; die 
symbolisch-k:ommunikative-semantische Lösungen für menschliche Probleme anstrebt, 
also die Menschheit als Menschheit belebt und nicht in ‘techne’ auflöst. Die Ökologie 
des Geistes kann man sich als einen auf viele T eilnehmer verteilten zyklischen Prozeß 
vorstellen: hëhere Perspektiven einzunehmen und neue Zusammenhänge herzustellen, 
aber dann wieder zurückzuf혀len in das, was dadurch neue Bedeutungen erhält; 
Freiheiten zu schaffen, aber sie dann semantisch verantwortungsvoll auszudrücken, zu 
kommunizieren‘ global und mit Bezug auf die Wechselbeziehungen zu anderen 
T eilnehmern einer Okologie zu denken, aber dann lokal mit Hilfe von Gegenständen, ent-
sprechende Sinnzusammenhänge zu realisieren 
Die folgende Vergleichstabelle mag den Unterschied der beiden Denkweisen verdeut!i 
chen, wobei zu bemerken ist, daß die Funktion eines Gegenstandes eine rational 
begrenzte Aπvon Bedeutung ist. die technisch,..funktionale Rationalität also eine auf 
Linearität reduzieπe T eildenkweise darstellt und daher nicht global wirken kann 
technisch-funktiona’e Rationalität ökologische Oenkweise 
Funktion als ZwecI< Sinn und Bedeutung als übergeordnetes 
Relationsprinzip 
lineare Kausalität (Hierarchie) kreisförmig-symbclisch-synchrone Vernetzung 
(Heterarchie) 
Begründung durch außenstehende Selbstkorrektur und Selbstbegründung 
Autorität (begrenzend) (ermöglichend) 
。bjektivität in einer einzigen Realität kognitive Konstruktion 띠eler 
verankert Realitäten mëglich 
Logik unter Ausschluß des UnbeW1매ten lntuition in Verbindung mit dem Unbewußten 
technische Lösungen symbolisch-k:ommunikativ-semantische 
menschlicher Probleme Lósungen menschlcher Probleme 
Konsumenten als End-Verbraucher Gebraucher als T eilnehmer eines 
zyklischen Prozesses 
Designer a!s unabhängige Autorität Designer als mitverantw。이iche Teilnehmer 
I ntematïonales 






Das Vorangegangene mag zwar sehr abstrakt und fern klingen, ist aber nicht ohne 
weitreichende praktische Konsequenzen. Es beschreibt lediglich den Uberbau einer 
durchaus uneinigen Gruppe von Designern‘ die sich unter dem Slogan ’ form follows 
meaning" oder "design is making sens of things" für eine Semantik der Gebrauchsgegen 
stànde einsetzen und diese Umorientierung an verschiedenen Stellen vertreten 
Oie erste Publikation zum 깨ema ’Produktsemantik’ erschien 1984 im ‘ Innovation‘ 
Magazin des Amerikanischen Oesigner Verbandes (IOS이 Oanach folgenten Workshops, 
zum BeispieJ an der Cranbrook Academy of Art und bei Philips in Eindhoven, wo wir eine 
Sprache, eine Denk- und eine Vorgehensweise vorstellten, die jetzt Früchte tragen. Dem 
folgten aufπlerksame Artikel 디ber beispielhafte Arbeiten in den Design Magazinen ver-
schiedener Länder 5。에e 디ber die wirtschaftlichen Folgen einer darin ersichtlichen Umo-
rientierung im Design, zum 8eispiel im ’ WalJ street Journal' und in der 'Los Angeles 
끼mes'. Anfang 1989 wird slch eine Doppelnummer von ’ Design Issues‘ ausschließlich 
dem Thema Produktsemantik widmen. Individuelle 8eiträge zum Thema 
Produktsemantik 히nd auf internationalen Oesign-Kongressen nicht mehr wegzudenken 
und Arbeiten, die produktsemantische Kriterien in den Vordergrund setzen, gewinnen 
immer mehr internationale Beachtung. 
Oie erste öffenWche Konferenz über Produktsemantik fand 1987 in Bombay‘ Indien, 
statt. 1m Mai 1989 ist in H잉sinki， Finnland, die erste europäische Konferenz über Pro-
duktsemantik geplant, parallel findet ein praktischer Workshop zum gleichen Thema 
statt. 
Die zu dieser Neuorientierung im Design Beitragenden haben natürlich ihre eigenen 
Ansätze und Methoden. praktizieren sie in verschiedenen Anwendungsbereichen, ob in 
der eigenen Praxis oder lehrend. Ohne die \ljelfalt solcher Anwendungen würde die 
Produktsemantik keinen festen Grund haben 
Ich selbst bediene mich der Produktsemantik in Zusammenarbeit mit dem ‘ fxperimental 
Oesign Laboratory‘ der Oesign Firma Richardson-Smith, insbesondere in der Entwicklung 
neuartiger Kommunikationsgeräte und Interface-Designs. Auch arbeite ich zusammen 
mÎt anderen Designern an größeren Projekten, zum 8eispiel an der Ohio State University 
und bei Phi/ips. /ch bin sidìer, daß diese Denkweise weiten Designerkreisen hilft,. nicht 
nur a/te Probleme in neuem Ucht zu sehen, sondern auch neue viel interessantere 
Oesign-Möglichkeiten zu eröffnen 
Ethischer Unterbau 
Darüberhinaus‘ und insbesondere des Themas dÎeser Konferenz entsprechend, möchte 
ich nicht ohne eine 8emerkung ûber die Ethik dieses Vorhabens schließen, die diesen 
Uberlegungen z、Neifellos zugrunde liegt. Sicher i5t es naheliegend, daß sich Designer 
zunächst einmal für psychologische Theorien des Gebrauchskontextes interessieren und 
Gegenstände nicht nur benu1zerfreundlich und fehlerlos bedienbar (was bereits die 
Ergonomie 1m Prinzip anstrebte), sondern auch selbstverständ/ich, selbstmotivierend, 
bedeutungsvoll und symbolisch in ihre Umwelt integrierbar ge5talten, also die Kommuni 
kation zwischen 8enutzem und Maschinen zu bereichem versuchen. Wenn sich solche 
Designer aber nach dem Sinn dieses Anliegens fragen, sei es anderen darüber 
Internationales 





Rechenschaft zu geben, für eine vorgeschlagene Lösung zu argumentieren oder die Ver-
antwortung für das eigene T un zu übernehmen, dann finden sie sich notwendigerweise 
in eìnem größeren Kontext. ìn übergeordneten Sìnnzusammenhängen und am Ende in ei 
ner Okologie, von 따r sie sich selbst nicht ausschließen können. so wird es dann zum 
eigenen Uberlebensinteresse, ein Gleichgewicht zu finden zwischen rationaler 
Funktionalîtät und intuitivem Sinn oder 8edeutung, zv이schen eigenem Verstehen und 
Respekt für das Verstehen anderer. zwischen Individualität und Kultur, also zwischen 
untergeordneten und bewußten und übergeordneten und unbewußten kognitiven 
Prozessen. Es ist dieses ökologische Gleichgewicht. das die Umwelt 
menschenfreundlich und vital erhält. Produktsemantik 1St ein wesentlicher T eil dieses 
ethischen Vorhabens 
Sich des Sínnes der Gegenstände. deren Bedeutungen, deren semantischer 
Zusammenhänge nicht nur bewußt zu werden, sondern diesen Sinn in Produktfor-
men auszudrücken. für andere symbolisch erfahrbar zu machen, und damit eben 
jene höheren Zusammenhänge im Gebrauch zu realisieren, ist ein wesentJícher 
Beitrag den Designer mit Hilfe dieser neuen Designtheorie zu einer geistigen und 
ökologisch gesunden Gesellschaft leisten können 
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